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Analyse et Traitement Informatique de la Langue Française  
Mon parcours scientifique 
Enseignante en anglais + praticienne de théâtre
Thèse de doctorat : théâtre en Irlande du Nord
(Premières recherches scientifiques sur le théâtre)
=> introduction du jeu théâtral et des techniques
théâtrales dans mes cours d’anglais (tous niveaux)
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Intérêt pour les TICE, jeux vidéo, mondes
synthétiques
nombreuses similitudes, d’un point de vue
didactique, entre le théâtre et les mondes
virtuels
=> Introduction des mondes virtuels et de la
réalité virtuelle en soutien à l’apprentissage/
enseignement de la langue
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constat
Peur/ anxiété de s’exprimer à l’oral en LVE (dans 
les classes, dans la vie quotidienne, au travail)
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Hypothèses de départ 
Les mondes virtuels permettraient aux apprenants
a) de développer la compétence de production
orale avec joie (plaisir)
b) de ne plus avoir peur de parler anglais (cf.
« speaking anxiety », Horwitz, Horwitz & Cope,
1986)
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Plan 
1. Raisons d’utiliser les mondes virtuels (EVI) en
classe de langue, pour l’apprentissage de
l’anglais
2. Présentation des expérimentations
3. Analyse des données recueillies
4. Réponses aux hypothèses de départ
www.atilf.fr
1. Pourquoi u?liser les EVI 
pour l’appren?ssage des 
langues?
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Qu’est ce que la réalité virtuelle, les EVI?
- Sentiment de présence
- Haut degré d’immersion 
- 360° ( casques)
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Etat de l’art
Nombreuses recherches et expérimentations
mondes virtuels (Second Life) pour l’apprentissage
des langues (Wigham, 2012; Sadler, 2012;
Deutschmann & Panichi, 2013; Peterson, 2017)
Multi-utilisateurs => télé-collaboration,
interactions sociales
Engagement (cognitif) et implication
 Immersion dans des situations proches de la
réalité/ de l’authenticité
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Expériences uniques
Création d’un espace « de sécurité « (safe
space) => prise de risque
International
Communication multimodale (dont production
orale en langues étrangères )
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Création d’avatars (métaphore du corps de l’acteur/ apprenant)
Customisation de son personnage
Pseudonyme
Caractère « unique » de son avatar (Peterson,
2005)
Manipulation d’objets
Version augmentée de soi (peut voler, se télé-
transporter d’un environnement à un autre)
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De nombreuses applications et jeux en ligne
 Sur oculus rift (casques de RV)
Pour la CO:
Mission: ISS
 Video youtube 360
 Google earth 360
 ImmerseMe
Pour la CO et la POi/POC
 Sansar
 OpenSim
Minecraft
 Altspace
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Cadre théorique : le 
paradigme de l’enaction
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La théorie des savoirs incorporés
Þles émotions et le corps participent à l’accès à la
cognition
vLes savoirs incorporés (embodied cognition)
dont le paradigme de l’enaction (Varela)
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L’enaction
 couplage (participatif)
 émergence du sens
 chemin d’apprentissage (individuel)
 Importance du contexte/ de l’environnement (boucle
perception<-> action)
 Rôle du corps
 Rôle des émotions
ÞLa cognition est incarnée
Les apprenants sont acteurs, corps et âmes, de leur
apprentissage
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L’empathie
Les neurones miroirs ( Rizzolatti & Sinigaglia) 
+ effort mental de représentation abstraite de ce 
que l’autre ressent (Bohler, 2009)
= l’entrée en résonance motrice
L’avatar: rôle central 
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2. Présentation des 
expérimentations 
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Vue synoptique des séquences
2013 -2014 6 étudiants DUT Gaco 2 Introduction des
mondes virtuels,
Second Life
Situations de
communication
professionnalisa
ntes
Gestion de la
relation client
2018-2019
2019-2020
12 
étudiants
Master 2 
MEEF
Mondes virtuels, 
casques de réalité 
virtuelle, Sansar et 
autres applications 
(travel VR, google 360, 
Disney movies VR)
Étude et 
appropriation 
des nouveaux 
dispositifs 
d’apprentissage
/ 
d’enseignement 
offerts par la 
réalité virtuelle 
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Vue synoptique des séquences
2018-2019 9 étudiants Master 1 
Etudes 
juridiques 
Mondes virtuels, 
Sansar
Projet SWIFT 
(Sansar work in 
facilitating team 
talk)
Résolution de 
problèmes en 
langue de 
spécialité
2018-2020 40 étudiants Toute 
formation, 
toute discipline
Toute application, 
tout jeu
Ateliers de RV 
au CLYC
2019-2020 9 étudiants L3 IAE Sansar, mondes 
virtuels
Projet SWIFT 2
Résolution de 
problèmes en 
langue de 
spécialité
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3. Recueil de données et 
analyse
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Méthodologie de la recherche 
Qualitatif
Rapports d’étonnement 
Carnets de bord
Quantitatif
Pré-questionnaires
Post-questionnaires
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3.1 Données qualitatives 
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Photos Second life, monde virtuel en 2D
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Photos Sansar, monde virtuel en 3D
« Corps-et-graphie » ( Lecomte & Scherb)
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Analyses des rapports d’étonnement et des 
questionnaires
Théorie de l’ « Appraisal » (Martin & White, 
2005), l’affect et l’appréciation pour étudier les 
émotions 
Analyse et Traitement Informatique de la Langue Française  
L’affect
L’expression des états émotionnels
Second Life
« Le dialogue indirect permet, je pense, de
soulager une certaine pression que l'on pourrait
avoir lors d'une discussion de face à face »
 « J’ai eu du mal à rentrer dans la peau de mon
personnage »
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Sansar
« on s’y croyait » ; « très réaliste », « le cerveau
est trompé » => Se sentir immergé
« émerveillement visuel » ; « fascinée » ;
« expérience transcendante » => Ressentir des
émotions positives
« une impression de proximité des lieux, des
gens » ; « on est dedans » + « mal de RV »
=> Une expérience « incarnée » 
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L’appréciation
L’évaluation des choses et des évènements
Second Life
« Un support intéressant et amusant à utiliser qui
permet une mise en situation plus concrète »
« la possibilité de s'adapter d’être libre dans
l'exercice »
« une expérience très agréable à continuer et à
améliorer en amont (personnages, outils virtuels
etc) »
« Travailler en petit groupe est plus efficace lorsqu’il
s’agit d’un problème à résoudre à travers un débat,
une discussion »
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 « Le fait d’avoir le scénario détaillé au moins une
semaine à l’avance aide à la réussite de la simulation
ainsi qu’avoir passé quelques heures sur Second Life
pour découvrir son fonctionnement »
 « Cet investissement devrait nous apporter beaucoup
dans nos échanges professionnels ou personnels avec des
étrangers »
 « A permis d’échanger avec d’autres étudiants en nombre
réduit, ce qui est beaucoup moins possible en cours »
 « Ce scénario est très intéressant, en lien avec un vrai
cadre en entreprise que nous pourrions rencontrer en
stage à l’étranger »
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Mais,
« Le logiciel est un peu compliqué à maitriser en
termes d’installation et de manipulation dans le
monde virtuel »
« Le matériel virtuel est parfois limité »
« Le fait que nous étions toujours dans un
processus de prise en main et de découverte de
Second Life a peut être également nui au bon
déroulement de la simulation »
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Sansar
Sam Junipero, aucun choix de l’avatar =>
hésitation à se déplacer et à interagir ensemble
www.atilf.fr
3.2 Données quantitatives
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Sansar, M2 MEEF
Sansar
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4. Réponses aux hypothèses 
de départ
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Les mondes virtuels permettraient aux apprenants
v de développer la compétence de production
orale avec joie/ avec plaisir => OUI
vde ne plus avoir peur/ ne pas être anxieux à
l’idée de parler anglais => OUI
www.atilf.fr
Conclusion 
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Forces 
Consolidation des compétences linguistiques 
et générales
üParler anglais
üÉpanouissement personnel (« Seuls ensemble »,
Turkle, 2011)
ü entraînement à la vraie vie (Turkle, 2011)
üDépassement des blocages (Berry, 2012), des
complexes
ü rôle défini (Berry, 2012) => socialisation
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ü la création d’avatars augmente la conscience de soi
ü « spect-acteur » => prise de distance par rapport à
son apprentissage (augmentée par les
questionnaires remis aux étudiants + vidéo à
visionner)
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Résonance motrice, empathie et émotions
Emotions: nombreuses et assez positives !
Entrer en résonance motrice à travers l’empathie :
une possibilité
avec son avatar (mais pas grâce aux neurones
miroirs!)
avec les avatars des autres joueurs
Utilisation de la RV pour le traitement des
phobies (Dr Bouchard, cyber-psychologie
clinique), et lutte contre l’isolement et la
dépression (projet VR Génie à Cuba)
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Faiblesses
Interactions => limitées, superficielles, difficulté
de manipulation du matériel
Santé, contre-indications médicales
nombreuses consignes de sécurité à observer
(https://destination-vr.fr/sante-securite-
hygiene/)
Addiction ?
Coupure de la réalité ?
Dispositif pédagogique chronophage…
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Donc,
Þun dispositif, parmi d’autres, à améliorer (sur le
plan technique, ergonomique, médical) et à/
pour mieux maitriser (notre bienveillance!)
Þ approfondir les expérimentations => meilleurs
résultats
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Questions? Discussion
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Extraits des carnets de bord, la RV
Student logbook extract 1 ( travel VR, Madrid 360)
My goal was to learn to express myself in Spanish while learning a new way of learning a
language. In addition, it also allows me to start my journey around the world, since you
can visit virtually every city in the world.
I was very curious about virtual reality because I had never had the opportunity to try
it. So I signed up for this workshop to learn how to use applications and headphones and
to see how they can be used to learn a language. I found it a good experience, even if I
couldn't participate until the end because of the dizziness. I think it is a good tool to
work on listening comprehension, while knowing a new place that we have never seen in
our lives. We learn a lot about the cities we visit virtually. You could choose the city you
wanted to visit, but for the "guided tour" to be in Spanish you had to choose a country or
city where the official language is Spanish.
To conclude, it was an interesting, informative session that allowed you to practice
listening comprehension, but it was difficult to practice speaking. I had thought
before that we could talk to people who are also experiencing it through a microphone,
but that's not the case. So one of my objectives, that is, to be able to practice oral
expression, did not come true. The session served another objective related to language
learning, that of oral comprehension. However, I would not suggest it for a person
who tends to suffer from vertigo.

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Student logbook extract 2 (travel VR)
Today I participated in a workshop entitled "Fiesta de Muertos en Realidad virtual".
During that hour, the Spanish teacher provided us with two controllers as well as audio
and visual headphones, allowing us to see the images transmitted by the computer in 4D.
The Earth was represented and we could choose a country to visit by clicking on it.
However, we encountered some technical problems because the download that was
supposed to allow us to visit Spain was not successful. So I turned to the
countries of South America and more particularly Peru because it is a country I have
always wanted to visit and whose first official/speaking language is Spanish, before
Quechua and Aymara. I was thus able to visit and discover sumptuous landscapes such as
Machu Picchu, an ancient 15th century Inca city. I still had difficulty understanding what
was being told to us because it was a confirmed level of Spanish that did not correspond
to my beginner level. I think it's a pity that we can't benefit from subtitles (in the
language) during virtual reality because it would allow us to, perhaps, better understand
what is being said to us (without the accents). However, the quality of the 360-degree
images, these landscapes, these inhabitants, these temples... made me dream and
travel for an hour and made me want to visit this Spanish-speaking country even more
to combine the pleasure of travel and the desire to progress in the language.
